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1. Introduccién

Elusodejuegosen educacionnoes, nimucho
menos, una idea nueva. El juego es una
actividad estrechamente relacionada con el
proceso de aprendizaje (todas las crias de
mamifero desarrollan sus habilidades me-
diante el juego) y los educadores han identi-
ficadoeljuegoen general, y mds recientemen-
telos videojuegos digitales, como un enfoque
natural y muy efectivo a la hora de captar y
sostener la atencion de los alumnos [6][18].

Los juegos pueden lograr que el usuario se
implique en ellos de una forma tan profunda
que logran mantener su atencion y hacen que
incluso su percepcion del tiempo se
distorsione. Este estado, que en inglés se
denomina flow, fue propuesto y descrito por
Mihaly Csikszentmihalyi [4], que caracterizd
el conjuntode circunstancias necesarias para
que suceda tanto en los juegos como en otras
situaciones de la vida diaria. Normalmente
esteestado se alcanza cuando se realiza algu-
natareamotivadoraynecesita unaadecuada
combinacién de factores como tener un ob-
jetivoclaro, que seainteresante y suponga un
desafio, pero que a la vez se tenga sensacion
de control y realimentacion o progresion.
Estas son caracteristicas que estdn presentes
en muchos de los mejores juegos.

Por otra parte, los juegos proporcionan un
entorno altamente interactivo y seguro en el
queeljugadortiene que tener lainiciativa para
explorar, poder cometer errores y aprender de
ellos para finalmente lograr una mayor expe-
riencia que le permita lograr su objetivo.
Todas estas caracteristicas presentes en los
videojuegos son altamente deseables para un
proceso de aprendizaje.

Mientras que los centros educativos siguen
realizando grandes esfuerzos para conseguir
despertar el interés de los alumnos por el
proceso de aprendizaje, la industria del
videojuego ha florecido, experimentando un
crecimiento exponencial a lo largo de las
ultimas dos décadas. Esto ha supuesto un
gran incremento en las inversiones (y el ries-
go) para aprender como desarrollar produc-
tos que capturen la atencion de jugadores de
todas las edades y trasfondos. Y han tenido
éxito: laindustria del videojuego ha aprendido
acaptarymantenerlaatencion de los jugado-
res como ningun otro medio. Su naturaleza
altamente interactiva, con ciclos de
realimentacion muy cortos, enganchan al

monografia

Retos de los juegos educativos

Resumen: Aunque los juegos educativos se han mostrado como un enfoque muy efectivo en diversas
Situaciones su uso en eaucacion contintia siendo limitado. En este articulo analizamos cuales considera-
mos que son los principales retos que se deben abordar en los juegos educativos para que Se produzca
una generalizacion de su uso. Estos retos se clasifican en tres dimensiones principales: socio-cultural,
educativa y tecnologica. Una vez identificados los retos planteamos algunas posibles medidas para
abordar o paliar dichas dificultades de modo que se pueda generalizar el uso de los juegos educativos.

Palabras clave: e-learning, interaccion persona-ordenador, juegos educativos.
Autores

Baltasar Fernandez Manjon es Catedratico en el Departamento de Ingenieria del Software e Inteligencia
Artificial de la Universidad Complutense de Madrid y director del grupo e-UCM de investigacion en e-
learning <http://www.e-ucm.es>. Su drea de investigacion es la tecnologia en la educacion, como el
uso de videojuegos y simulaciones con propdsitos educativos (especialmente en el campo médico) o las
analiticas de aprendizaje, asi como en la integracion de este tipo de tecnologias en los sistemas de e-
learning. Ha sido investigador principal en mas de 20 proyectos nacionales e internacionales (FP7,
H2020) relacionados con la tecnologia en educacion habiendo publicado mas de 140 articulos relacio-
nados.

Pahlo Moreno-Ger es Profesor Contratado Doctor del Departamento de Ingenieria del Software e Inteli-
gencia Artificial de la Universidad Complutense de Madrid. Es miembro del grupo de investigacion e-UCM
<http://www.e-ucm.es> y sus intereses investigadores cubren los diferentes retos educativos, técnicos
e ingenieriles para conseguir la integracion de los juegos educativos en el proceso de aprendizaje. Dentro
de esta area, su investigacion se centra en facilitar la participacion e integracion de instructores, a través
del uso de herramientas de autoria simples, como también a través del desarrollo de técnicas de segui-
miento y monitorizacion automaticas que proporcionen a los instructores informacion acerca de como
los estudiantes aprenden. Ha participado en distintos proyectos nacionales e internacionales relacionados
con el uso educativo de los videojuegos y es autor de mas de 60 publicaciones relacionadas con el area.

Ivan Martinez-Ortiz es Vicedecano de Innovacion de la Facultad de Informédtica de la Universidad
Complutense de Madrid y Profesor Contratado Doctor del Departamento de Ingenieria del Software e
Inteligencia Artificial de la UCM. Es miembro del grupo de investigacion e-UCM < http://www.e-ucm.es>
y sus intereses investigadores se centran en la innovacion de la educacion mediante el uso de las TIC, con
especial énfasis en los juegos serios, las analiticas de aprendizaje y los lenguajes de modelado educativo.
Ha participado en distintos proyectos nacionales e internacionales relacionados con el uso de las TIC en
educacion y es autor de mas de 40 publicaciones relacionadas con el area. Es también miembro del
comité técnico de AENOR sobre estandares de e-learning (CTN71/SC36).

Manuel Freire es Profesor Contratado Doctor del Departamento de Ingenieria del Software e Inteligencia
Artificial de la UCM. Es miembro del grupo de investigacion e-UCM <http://www.e-ucm.es> y sus
intereses se centran en la visualizacion de informacion, la interaccion persona-ordenador, el aprendizaje
online y los juegos serios. En la interseccion entre estas dreas, opina que los principales escollos que han
de salvarse para popularizar la adopcion de juegos educativos son la autoria y evaluacion; y trata de
salvarlos mediante mejores interfaces y visualizaciones. Ha realizado varias estancias en el extranjero,
incluyendo una beca postdoctoral Fulbright en el laboratorio HCIL de la Universidad de Maryland (EEUU).

jugador profundamente, generando con faci-
lidad estos estados de inmersion y profunda
concentracion (flow), llegando incluso a di-
fuminarlabarreraentre atraccion y adiccion.
Estos éxitos han llevado a muiltiples investi-
gadores a argumentar (y demostrar en algu-
nos dominios) que este medio esideal para el
desarrollo de los conocimientos y competen-

cias que van a necesitar las proximas genera-
ciones.

Pero a pesar de este impetu y del alto nivel de
aceptacion dentro del campo de la investiga-
cion en tecnologias educativas, el uso real de
videojuegos educativos en entornos reales
sigue siendo limitado, y su adopcion es muy
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lenta. Por ejemplo, en los informes NMC
Horizon Report de los ailos 2013 y 2014 se
describen como unade las tecnologias educa-
tivas mds prometedoras, en ambos casos
citando ventanas de adopcion de 2 a 3 afios
[10][11]. No obstante, esta proyeccion pare-
ceoptimista: su generalizacion atin estd lejos,
debido a una serie de barreras sociales, tecno-
logicasy culturales que dificultan la adopcion
deeste medio dentro de los centros educativos
(de hecho también aparecia en el informe
NMC Horizon Report del afio 2012 tanto
para colegios como para educacion superior

[12]).

En este trabajo revisamos algunas de estas
barreras, que en muchos casos son comunes
al propio uso de las tecnologias educativas y
planteamos posibles soluciones o formas de
paliar las dificultades identificadas. De esta
forma presentamos una posible hoja de ruta
paralaaceptacion generalizada de los juegos
educativos dentro del aula.

2. Dimensiones

Los retos y dificultades encontrados al llevar
los juegos al sistema educativo y al aula son
denaturalezamuy variada. Algunos parten de
la imagen social, bastante degradada, tanto
delos propios videojuegos como de los usua-
rios delos mismos. Los usuarios que dedican
un tiempo significativo de su ocio alosjuegos
se suelen denominar por el término genérico
en inglés gamers, que se podria traducir de
forma aproximada como jugones. Otros re-
tos tienen que ver mds con los aspectos
educativos como, por ejemplo, el rol del
profesor cuando se usan los juegos, o su
conocimiento y actitud ante el uso de nuevas
tecnologias en el aula. Finalmente también
hay aspectos mas relacionados con proble-
mas tecnoldgicos asociados al desarrollo y
distribucionjuegos, al requerir equipos com-
plejos que no siempre estdn disponibles o al
presentar costes de desarrollo muy elevados.

Esta granvariedad de retos requiere un enfo-
que pluridisciplinar para analizary enfrentar-
se a estas dificultades. En particular, en este
trabajo identificamos tres dimensiones con-
cretas, presentando cada una de ellas retos
unicos:

mDimension socio-cultural. Los videojuegos
tienen una malaimagen para una parte signi-
ficativa dela sociedad debido sobre todo a su
asociacion frecuente con problemas de vio-
lencia y sexismo y al gran impacto medidtico
de algunos casos extremos de adiccion.
Culturalmente también existe una resistencia
ya que se entiende la escuela como un lugar

pararealizaractividades "serias"ynocomoun
sitio parajugar, dificultando el encaje de estas
actividades en el curriculo.

m Dimension educativa. Este aspecto esta
relacionado con las dudas sobre el propio
valor educativo de los juegos, su efectividad
alahoradeensefar, sueficiencia en términos
de esfuerzo y resultados, las posibles dificul-
tades al evaluar ola faltade modelos pedago-
gicos probados para el uso de los juegos en
laclase. Aquitambién cabe destacarla proble-
madticarespecto al papel del docente, que tiene
que tener un nuevo rol en la clase para el cual
necesita una cierta preparacion, y que ha de
estar dispuesto a adoptar tecnologias y for-
mas de trabajo con las que, en general, no esta
familiarizado y sobre las que no ha recibido
formacion especifica.

m Dimension tecnoldgica, mds cercana a la
investigacion sobre el uso de las tecnologias
de informacion, que abarca problemas tales
como el excesivo coste de desarrollo de los
videojuegos, la falta de herramientas de apo-
yo para facilitar el posterior seguimiento de
los resultados, o los retos a la hora de dotar
alasescuelas de dispositivos adecuados para
el uso de juegos educativos.

Esta clasificacion tiene como objetivo princi-
pal estructurar el andlisis de los retos de los
juegos educativos, siendo conscientes de que,
como en todos los problemas complejos, no
existen unas fronteras claras y perfectamente
delimitadas. Ciertos aspectos criticos, tales
como los relacionados con los docentes,
afectan a todas las dimensiones.

3. La dimensién social

Para analizar la dimension social, resulta
interesante comparar el sector de los
videojuegos con el mundo del cine o del video.
Estos tltimos tienen también una gran im-
portancia como contenido educativo, refor-
zada recientemente con lallegada de los cur-
sos masivos abiertos (Massive Open Online
Course-MOQCs,), uno de cuyos principales
soportes son los videos.

No obstante, es mucho mas comun encon-
trar un informativo que cubra el estreno de
unanueva pelicula o un festival de cine que el
lanzamiento de un juego o los premios al
mejorjuegodel ano. Y sinembargo, laindus-
tria de los videojuegos es, hoy en dia, mucho
mdsimportante que ladel cine, tanto desde el
punto de vista de facturacion como desde la
perspectiva de puestos de trabajo generados:
durante el rapido crecimiento de los
videojuegos en los tltimos anos, su impacto
medidtico como industria ha sido relativa-

mente pequeno en comparacion con su im-
pacto econdmico.

No obstante estas dos industrias tienen una
percepcion social muy diferente. A pesar de
que en el cine existen muchos contenidos
donde se abordan temas muy escabrosos, y a
pesar de la abundancia de secuencias mas
extremas que aquellas representadas en
videojuegos, su tratamiento medidtico es
muy diferente.

Por un lado, existe un sistema que todo el
mundo entiende sobre la clasificacion de con-
tenidos s6lo para adultosy, por otro, normal-
mente no se establece una relacion directa
entre que alguien vea habitualmente un tipo
de peliculas y tenga un comportamiento de-
terminado. En cambio, sies frecuente que los
juegos reciban una gran atencion medidtica
ante contenidos que muestran niveles de vio-
lencia muy elevados o comportamientos
sexistas, llegando incluso a esgrimirse la ex-
posicién a videojuegos como responsable de
la comision de actos violentos, a pesar de la
existencia de estudios recientes que afirman
que el uso de los juegos no tiene efecto ni en
la violencia ni en comportamientos de acoso

[5].

La vision que se obtiene de los medios de
comunicacion es bastante negativa. Hay titu-
los que aparecieron en el pasado y que en la
actualidad estan siendo rescatados en los
dispositivos méviles como "Carmageddon"!
que han tenido una gran presencia en los
medios de comunicacion debido a su extrema
violencia. Otros titulos, como "Grand Theft
Auto" también han tenido un granimpacto en
la sociedad debido a las conductas inapro-
piadas que se pueden llevar a cabo dentro del
mismo y que han llevado incluso a los tribu-
nales a las empresas productoras como
instigadoras de hechos delictivos trasjugar a
este titulo?. Finalmente, titulos tales como
"Medal of Honor", "Call of Duty", "Counter
Strike" han levantado suspicacia incluso a
nivel gubernamental® debido al tratamiento
que se les da alguno de los personajes que
aparecen en el juego, por ejemplo, la posibi-
lidad de tomar el papel de un terrorista dentro
del juego.

Es importante sefialar que todos los juegos
que suelen protagonizar estas polémicas es-
tan claramente marcados como destinados a
mayores de 18 afios, pero la falta de costum-
bre de prestar atencion a estas restricciones
(en contraste con las peliculas) hace que sea
demasiado comun que acaben en las manos
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debido a su extrema violencia 79

de jugadores mas jovenes de lo debido. Enla
UE, la Federacion Europea de Software
Interactivo puso en marcha la iniciativa
PEGI*, usada en mas de 31 paises, siguiendo
laesteladela ESA estadounidensey su clasi-
ficacion ESRB. Aunque estas dos clasifica-
ciones son indudablemente las de uso mas
extendido, muchos paises disponen de siste-
mas y agencias propios.

Por otro lado, existen muchos otros juegos
no violentos, con grandes presupuestos y
cifras de ventas, que reciben mucha menos
atencion medidtica. Esto genera una percep-
cion generalizada de que losjuegos en general
son violentos y sexistas, y fomenta la imagen
de los juegos como actividades solitarias
parajovenes varones poco sociables, aunque
los datos y la investigacion desmientan esta
percepcion’.

Ademads, generalmente seignoran las bonda-
des que los videojuegos bien utilizados pue-

den aportar [8]. Estudios recientes confir-
man resultados previos en los que se han
probado los beneficios de los videojuegos en
distintos aspectos como el cognitivo (por €j.
pueden mejorar la atencion o la toma de
decisiones), motivacional (e.g. mejoran el
comportamientoy la frustracion frente a los
fallos), emocional (se pueden usar por ejem-
plo para mejorar el control de los estados de
animo) o social (e.g. contribuyen a promover
un mejor comportamiento social) [7].

Aunque cabria argumentar la razén de este
sesgo negativo, la discusion cae fuera del
ambito de este articulo, pues no se centra en
el problema fundamental: acertada o no, esta
percepcion existe, y estd extendida entre pa-
dres, profesores e incluso alumnos. Por lo
tanto, aunque los juegos educativos que
intentamos llevar alos centros no puedan dar
lugar a problemas de violencia, sexismo o
adiccion, es comtin que la percepcion existen-
te haga que encuentren rechazo inicial por

parte de las distintas partes implicadas. Este
es un aspecto que hay que tener en cuenta y
tratar de corregir desde el primer momento en
el que se plantea el uso de videojuegos educa-
tivos.

4. La dimensién educativa
Una de las principales barreras de los juegos
como herramienta educativa es precisamente
ladimension educativadelos videojuegos. Es
claroyestd completamente aceptado el valor
educativo de los juegos durante las etapas
mas tempranas de la educacion infantil [3].
Sin embargo, esta percepcion no se aplica en
etapas posteriores de la educacion, no solo
debido a los problemas socio-culturales an-
teriormente mencionados, sino tambiénaun
desconocimiento o desconfianza por parte de
los docentes en varios aspectos.

Algunas delas preguntas que se hacen son del
tipo: ¢Cual es el valor educativo real de los
juegos?, ¢se aprenden contenidos realmente

What are the ereatest barriers teachers face in using digital
games in the classroom?

Insufficient Time

Cost

Lack of tech resources

Hard to find sames that fit curriculum

Emphasis on standardized test scores

Not sure where to find quality games

Mot sure how to integrate games into instruction
Unfamiliar with technology

Lack of administrative support

Lack of parental support

No barriers

Other reason

Figura 1. Dificultades identificadas por los profesores al usar los juegos en clase en Estados Unidos (Fuente:[19]).
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& &Mientras gue un videojuego comercial tiene un Unico objetivo primordial,
‘entretener al jugador’, un videojuego educativo necesita ademas casar
mecanicas de juego inmersivas y divertidas con un rol educativo? 9

jugando?, ¢como se abordan los conoci-
mientos/contenidos/objetivos educativos en
el juego?, ¢es adecuado el juego al curriculo
educativo del curso?, o ¢como hay que usar
los juegos para que sean realmente efectivos
en la clase? (ver figura 1).

La verdad es que aunque los juegos y las
simulaciones han demostrado ampliamente
su eficacia en diversos dmbitos como, por
ejemplo, el mundo aerondutico, €l entorno
militar o el campo médico, atin existen mu-
chas dudas sobre que estos éxitos sean
trasladables a otros temas o dominios mas
generales. Es cierto que hay juegos que se
estan empleando con éxito en el aula, pero
éstos todavia no tienen mucha repercusion ni
se usan de forma suficientemente amplia
como paraconsiderarse una herramienta mas.

Los ejemplos de los que se disponen todavia
son limitados y en muchos casos se han
aplicado solo en algunos paises o para con-
ceptos muy concretos [1]. Todavia no esta
claro si estos casos de éxito son ampliables o
generalizables a entornos diferentes o simple-
mente en los que los usuarios son mds
heterogéneos.

Otro aspecto es que no es facil encontrar
juegos que se adecuen al curriculo y su uso
suele requerir mas tiempo que la clase ha-
bitual. Ademds de exigir alos profesores un
mayor esfuerzo de preparacion (en compa-
racion con material tradicional) debido,
porejemplo, a que es necesario usar medios
técnicos que a veces no dominan suficiente-
mentey a que es dificil encontrarjuegos que
traten los conceptos precisos y que ademds
lo hagan con la profundidad adecuada al
nivel de los alumnos en ese curso. Incluso
para profesores muy motivados por las
posibilidades abiertas por el uso de juegos,
no estd claro donde acudir para conseguir
juegos fiables y ajustados a sus necesidades
pedagogicas.

Por ejemplo, en Espafia no parece que exista
un sitio especifico y centralizado al que se
puedadirigir un docente en busca de un juego
queaplicarensuclase. Sise accede al sitioweb
del Instituto de Tecnologia Educativa y For-
macion de Profesorado (INTEF) existe un
punto neutro para contenidos de pago y un
portal de recursos en abierto denominado
Procomun®.

Siamodo de ejemplo se realiza unabisqueda
conlapalabraclave "videojuego" en Procomun
(noviembre de 2014), se puede observar que

los resultados son escasos (apenas una do-
cena), y mezclan escasos videojuegos
ejecutables con un nimero mucho mayor de
guiones de juego y otros contenidos relacio-
nados. Paradéjicamente, un alto nimero de
resultados puede serincluso peor, yaque, ano
ser que estén muy bien clasificados o descri-
tos, revisar cientos de videojuegos para veri-
ficar su grado de adecuacion para una nece-
sidad dada requiere una ingente inversion de
tiempo.

Mientras que los docentes saben como orga-
nizar sus clases con contenidos y actividades
habituales, no disponen de modelo sobre
como integrar videojuegos educativos en la
dindmica de la clase para asegurar su efecti-
vidad. Al desplegar los juegos en la clase, los
alumnos se centran en el juego, y el profesor
dejadeserel centrode atencion. Esto dificulta
dirigir el aprendizaje, e incluso monitorizar
las acciones de los alumnos para saber si
realmente estdn aprendiendo o no.

Quelaclase seaefectiva dependerd mucho de
laexperienciay capacidad del profesor, yaque
noes habitual que hayan recibido una forma-
cion especifica al respecto. Ademads, salvo que
eljuego incorpore elementos de evaluaciony
control del aprendizaje, es el propio profesor
el que bien mediante una discusion posterior,
o bien mediante métodos tradicionales de
evaluacion tiene que evaluar lo que se ha
aprendido.

Porotrolado el sistema actual de ensefianza
estd muy orientado y dirigido por la evalua-
cion. Porejemplo, los resultados de los alum-
nos en las evaluaciones externas estanda-
rizadas tales como la evaluacion PISA son
muy determinantes para el prestigioy calidad
de un colegio. Aun cuando el alumno estd
aprendiendo mediante un juego, aprende de
otro modo, y no estd claro que los conoci-
mientos adquiridos le permitan enfrentarse
con el mismo éxito a ese tipo de pruebas de
evaluacion tradicionales.

En general, con el uso de los juegos el profe-
sor tiene que cambiar su rol en la clase,
pasando a ser mas un facilitador de la activi-
dad que el principal transmisor y elaborador
de contenidos. Algunos profesores conside-
ran que esto disminuye su posicion de auto-
ridad ya quelos alumnos pueden tener incluso
un mayor dominio de la tecnologia que ellos
mismos. Esto, unido alasrazones anteriores,
hace que los docentes se sientan poco apoya-
dos en todas las nuevas tareas que implican
elusodelosjuegosy, porlotanto, deben estar

dispuestos a correr un ciertoriesgo frente ala
préctica tradicional.

Finalmente, estos aspectos educativos entran
también en conflicto con otros aspectos mas
sociales y de organizacion de las institucio-
nes. Jugar en clase puede afectar negativa-
mente el esfuerzo de los padres para que sus
hijos hagan un uso mas adecuadoyrazonable
de los videojuegos en casa.

Desde el punto de vista organizativo en mu-
chos de los laboratorios de las facultades/
colegios se prohibe terminantemente jugar.
Ademads, en los juegos que se ejecutan en
dispositivos méviles como teléfonos o table-
tas digitales se puede entrar en conflicto con
las normas de uso de dichos dispositivos en
el centro escolar. Por ejemplo, en algunos
colegios el uso de dispositivos moviles conec-
tados estd prohibido en horario docente.

5. La dimension tecnoldgica
Ademas de los retos sociales y tecnoldgicos,
encontramos también enormes barreras tec-
noldgicas que dificultan el desarrollo y des-
pliegue generalizado de videojuegos en el
aula.

La primera y principal es el coste. Ya sea de
uso sies un juego comercial o bien el coste de
desarrollo si es un juego que se desarrolla ex
profeso para ensefar un tema concreto.

Los argumentos en favor de los juegos educa-
tivos enumerados al comienzo de este trabajo
describenloslogrosdelaindustriadel videojuego
en términos de generacion de estados de flow,
progresion de la dificultad o presentacion de
entornos que capturan la imaginacion de los
jugadores. Aun asi, es importante tener en
consideracion que los presupuestos barajados
porlaindustria distan muchodelos presupues-
tos disponibles parala elaboracion de conteni-
dos en entornos educativos [13].

Esto hace que muchos de los juegos sean
caros de modo que si se desea reutilizar un
juego comercial con propdsitos educativos
haya que tener en cuenta el coste de las
licencias necesarias parasuusoenlaclase. Un
ejemplo de esta situacion es el uso del juego
"Civilization" para ensefnar aspectos comple-
jos comodesarrollo econdmico o division del
trabajo. Esto plantea el problema de como se
compran las licencias y como se mantienen a
lolargodel tiempo aspecto que es muy depen-
diente de la organizacion del sistema educa-
tivo que normalmente no dispone de presu-
puesto para realizar dichos pagos.
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€ &L oideal es que latecnologia en el uso de los juegos fueran lo mas
‘trasparente’ posible. Es decir gue un educador con unos conocimientos
minimos de tecnologia sea capaz de usar [0S juegos en la claseyy

Por otro lado la creacién de un nuevo
videojuego requiere el uso de técnicas de
programacion muy avanzadas, la participa-
cion de artistas (dibujantes, disefiadores gra-
ficos, expertos en animacion 3D, musicos,
etc.) yeluso de herramientas complejas. Esto
hace que el desarrollo de videojuegos moder-
nos quede muy lejos de las competencias
habituales de los equipos de trabajo que
desarrollan contenidos educativos, mas cen-
tradas en la docencia y la pedagogia.

Un aspecto adicional, a caballo entre las
dimensiones educativa y técnica, s el de los
objetivos de disefio del juego: mientras que un
videojuego comercial tiene un tinico objetivo
primordial, "entretener al jugador", un
videojuego educativo necesita ademds casar
mecdnicas de juego inmersivas y divertidas
con un rol educativo, que debe amoldarse 1o
mejor posible a los objetivos curriculares.
Mezclar ambos objetivos es posible, pero
reduce significativamente el margen de liber-
tad de los disefiadores [14].

Esto supone que, antes de 1a adopcion gene-
ralizada de juegos educativos, necesitaremos
nuevas herramientas y metodologias para el
desarrollo de juegos educativos con un coste
mucho menor, y que ademds permitan a los
expertos en pedagogia participar activamente
en el proceso.

Por otro lado, la tecnologia presente tras los
videojuegos modernos es mucho mas com-
plejaque el resto de tecnologias que pudiése-
mos querer incorporar en el aula. Esto supo-
ne también un reto significativo a la hora de
desplegar los juegos en el aula: mientras que
introducir elementos tales como videos o
presentaciones interactivas requiere una in-
version relativamente pequefia (pantallas,
proyectores o incluso pizarras digitales), la
introduccion de videojuegos modernos que
sean competitivos con los publicados por la
industria requerirfa invertir en adquirir
videoconsolas o en ordenadores de gama
alta, lo que ademds demanda personal espe-
cializado para suinstalacion y mantenimien-
to.

Estas carencias tecnoldgicas contrastan con
la creciente adopcion por parte de los estu-
diantes de sus propios dispositivos moviles
(teléfonos, tabletas o incluso portatiles), a
menudo mas modernos que lainfraestructu-
ra disponible en los centros educativos.

Esta situacion ha llevado a distintos investi-
gadores a proponer los denominados mode-

los BYOD (delinglés Bring Your Own Device,
o "Trae Tu Propio Dispositivo"), lo cual no
esta exento de problemas [9]. Aunque una
mayoria de participantes pueda disponer de
dispositivos adecuados, aquellos que no dis-
pongan de ellos pueden quedar excluidos de
estas actividades. Ademas, la heterogeneidad
de los dispositivos que pudiesen aportar los
estudiantes es una dificultad anadida al pro-
ceso de desarrollo, que tendria que contem-
plarjuegos ejecutables en multiples platafor-
mas (Android, i0S, Windows Phone) y en
dispositivos con capacidades de computo
muy dispares.

Por otro lado, en caso de requerir conexion
entre los dispositivos de los alumnos, se
plantean dificultades adicionales desde el
punto de vista de la seguridad y la privacidad
de los datos contenidos en los dispositivos.

6. Lineas de trabajo

Tal'y como hemos descrito en los apartados
anteriores, la propuesta, disefio, desarrolloy
despliegue de videojuegos en las aulas debe
enfrentarse a grandes barreras. Estasbarreras
son precisamente las que consideramos que
vanacentrarunabuena parte delos esfuerzos
de trabajo por parte de la comunidad acadé-
mica alahorade plantear una nueva genera-
cion de juegos educativos listos para su des-
pliegue ylibres de las limitaciones menciona-
das en las secciones anteriores.

En los siguientes apartados describimos las
principaleslineas de trabajo relacionadas con
cada una de las secciones anteriores.

6.1. Reduccién del rechazo so-

cial

Elrechazo social es uno de los problemas que
masresistenciasiniciales genera, aunque afor-
tunadamente suele ser relativamente aborda-
ble si se realiza un esfuerzo por desarrollar
juegos que eviten reforzar dicho rechazo y
pone énfasis en concienciary explicar por qué
los juegos son un recurso adecuado y bene-
ficioso.

En particular, identificamos los siguientes
retos para los proximos desarrollos:
mMejorarlacomprension de los juegos como
otraformade arte por parte dela sociedad (lo
que Squire denomina "alfabetizacion sobre
juegos" [17]).

m Evitar disefios de juegos educativos que
usen violencia, sexismo u otros tipos de dis-
criminacion de forma gratuita e innecesaria a
la hora de plantear conflictos o tramas al
jugador.

m Educar a las partes implicadas (padres,
alumnos, educadores) sobre los potenciales
beneficios sociales de los videojuegos. Aqui
esimportante transmitir los resultados de las
investigaciones recientes sobre los diversos
beneficios que aportan los videojuegos [7].

Anuestro entender este problema también se
estd viendo suavizado por el fenomeno del
jugadorocasional en dispositivos méviles y la
aparicion de aplicaciones educativas que uti-
lizan técnicas propias de los juegos con pro-
positos educativos (es lo que se denomina
"gamificacion" o ludificacion).

Por ejemplo, aplicaciones gratuitas como
Duolingo’ para el aprendizaje de idiomas estan
aumentando mucho la base de jugadores oca-
sionales que, con anterioridad, no necesaria-
mentejugaban ousabanaplicaciones paraapren-
der,loque contribuye aque cambien rapidamen-
te su percepcion en este aspecto.

6.2. Incremento del valor educa-
tivo

Una vez salvado el rechazo por parte de los
educadores, es necesario tomar otras medi-
das para para fomentar el uso de los
videojuegos dentro del aula, entre otras:
mMejorarelacceso avideojuegos educativos
dentro de repositorios de recursos educativos
existentes y futuros, para facilitar tanto su
buisqueda como su evaluacion por parte del
profesorado antes de suuso. Estoes, cuando
un educador ha identificado un videojuego
que puede ser aplicado como herramienta
educativa o cuando la Administracion com-
praunvideojuego educativo, es imprescindi-
ble que quede registrada la disponibilidad de
este recurso y que quede catalogado su
aplicabilidad (contexto educativo, edad delos
estudiantes objetivos, materias educativas,
etc.) como actualmente quedan registrados
otros contenidos educativos.

m Crear guias de uso y buenas practicas para
los videojuegos educativos. Aunque se pon-
gan adisposicion delos profesores las herra-
mientas informadticas, es necesario propor-
cionar una guifa acerca de como utilizar este
nuevo recurso, por ejemplo, describiendolas
posibles actividades educativas que han sido
posible llevar a cabo con el juego, organiza-
cion de las actividades, etc., siguiendo una
pauta similar ala de los «libros del profesor»
o gufas docentes. Relacionado con esta idea,
en el marco del proyecto LLP SEGAN se ha
desarrollado un curso masivo en linea
(MOOC)# para introducir a los participantes
no solo al concepto de los juegos serios, sino
también al disefo y desarrollo de éstos.
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m Creacion de comunidades de practica sobre
videojuegos educativos. Las guias de uso y
buenas practicas puedennoreflejar todoslos
detalles y matices acerca del uso de los
videojuegos. Por otro lado, la creacion de
estas gufas puede ser costosa, en particularen
tiempo, y resultan una carga adicional para
los profesores. Para paliar esta problematica
yfomentarlaparticipacion de los educadores,
serfa positivo facilitarla formacion de comu-
nidades de practica [20], 1as cuales permiten
unacomunicaciony una generacion de cono-
cimiento menos formal y estricta y mds agil.
Eneste sentido dentro del marco del proyecto
SEGAN, se ha creado una comunidad de
practica’ para diferentes perfiles de usuarios:
educadores, desarrolladores e investigado-
res.

Otro de los problemas identificados en la
dimension educativa es el valor de los
videojuegos como herramienta educativa que
evalie los conocimientos del alumno. En este
sentido, los videojuegos pueden ser utiliza-
dos como actividades de evaluacion alterna-
tivas a los cuestionarios tradicionales para
aquellas competencias y conocimientos en
los que sean aplicables [2].

Estas actividades tienen la ventaja de que (si
son disefiadas correctamente) pueden reali-
zar una evaluacion no intrusiva (stealth
assessment, [16]) que permita evaluar real-
mente la competencia o conocimiento que se
deseaynolacapacidad del alumno deresolver
examenes o responder cuestionarios. Este
aspecto se deberia ver simplificado con la
irrupcion de nuevas técnicas de analiticas de
aprendizaje (learning analytics) aplicadas a
losjuegos, que permitany simplifiquen el uso
de los mismos en la clase ya que el profesor
podria tener mds informacion de lo que pasa
cuando sus alumnos usan los juegos [15].

Lainclusion de los videojuegos educativos
conlleva un cambio del rol de los educado-
resen aula, pasando a desempefiar unrol de
facilitador o mentor, analizando el progre-
so de los alumnos dentro de la sesion de
juego o incluso analizando los resultados
de diferentes sesiones. Para facilitar esta
tarea es necesario incrementar la integra-
cion de herramientas de seguimiento y diag-
nostico/evaluacion de sesiones de juego de
cara a facilitar a profesores no necesaria-
mente expertos en tecnologia la adopcion
del rol de mentores y facilitadores durante
dichas sesiones [16].

6.3. Uso de nuevas tecnologias
de desarrollo y despliegue

En esta categoria incluimos las lineas de
trabajo destinadas a reducir las barreras tec-
noldgicas que dificultan tanto el desarrollo de
los juegos educativos como su despliegue en
los centros de ensefianza debido alos proble-
mas de infraestructura tecnoldgica.

Lo ideal es que la tecnologia en el uso de los
juegos fueran lo mds "trasparente" posible.
Es decir que un educador con unos conoci-
mientos minimos de tecnologia sea capaz de
usar los juegos en la clase y que un mayor
conocimiento tecnoldgico fuera sdlo necesa-
rio para el aspecto del desarrollo, modifica-
cion o personalizacion de juegos. En particu-
lar, hemos identificado las lineas de trabajo
que se describen a continuacion.
mAbaratarlos costes de desarrollo, aportan-
do nuevas herramientas y metodologias de
desarrollo que reduzcan los costes y simplifi-
quen la creacion de juegos. En esta linea
nosotros hemos desarrollado eAdventure un
entorno de creacion de juegos educativos que
no requiere programacion'®. No obstante
hay que seguir evolucionando y tratando de
simplificar modelos de creacion y de comuni-
dad tanto para profesores como para los
alumnos!''.

m Buscarmodelos participativos para que los
expertos en pedagogia puedan ser parte activa
del proceso de desarrollo junto a programa-
dores y artistas [13].

m Reducir los requisitos tecnoldgicos a la
hora de desplegar los juegos en el aula. Es
importante buscar juegos con requisitos téc-
nicos moderados, aunque es importante te-
ner en cuenta que esto puede suponer una
merma en el atractivo de los juegos.

m Explorar los modelos BYOD, con especial
atencion a modelos hibridos en los que los
centros ofrezcan la posibilidad de utilizar un
dispositivo propio o unodel centro, y siempre
cuidandolos criterios de accesibilidad, segu-
ridady privacidad.

Una opcion emergente desde el punto de vista
tecnologico es el uso de dispositivos moviles
no solo para jugar sino también para crear
juegos. Consideramos que puede tener mu-
charepercusion desarrollar nuevos métodos
y herramientas que permitan crear juegos y
simulaciones directamente en los dispositi-
vos moviles (por ¢j. tablets) sobre todo si se
quiere incluir a los alumnos en el proceso de
creacion o de co-creacion de contenidos como
la herramienta Mokap'?.

7. Conclusiones

Pese al graninterés que despiertaen elmundo
académico el uso de juegos educativos, la
experienciaes que realizarla transicion desde
las pruebas de laboratorio hacia entornos
educativos reales supone un reto enorme.

Eneste trabajo hemos analizadolas principa-
les barreras encontradas, muchas de ellas
muy complejas de salvar. A partir de este
andlisis, hemos propuesto una serie de lineas
de trabajo en las que el ambito investigador
debe avanzar mds antes de que los juegos
estén preparados para su adopcion generali-
zada en los centros educativos.

Cabe sefialar que este trabajo se ha centrado
enlos principales retos que estan afectando al

proceso de adopcion. Pero mientras que este
proceso de innovacion sigue su curso, desde
elambito académicoya se esta trabajandoen
proyectos de investigacion que aspiran a de-
finir nuevas formas de usar los juegos y sus
tecnologias con propdsitos educativos, tan-
to a nivel nacional como internacional. Aun
asi, todos estos avances en investigacion se-
rdn en balde si no conseguimos el paso mas
importante de todos: conseguir que los estu-
diantes puedan jugary aprender de verdad.
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